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Netti Lestari. APLIKASI GAME SEJUTA UNTUK MENINGKATKAN HASIL 
BELAJAR MATEMATIKA TENTANG MATA UANG BAGI SISWA TUNA 
GRAHITA KELAS VII SEMESTER II SLB C YAKUT PURWOKERTO 
TAHUN PELAJARAN 2008-2009. Skripsi, Surakarta: Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan. Universitas Sebelas Maret Surakarta, Juli 2009. 
 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan prestasi belajar 
matematika antara sebelum dengan sesudah penerapan metode pembelajaran 
Aplikasi Game Sejuta Bagi Siswa Tuna Grahita kelas VII Semester II SLB C 
Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 2008/2009. 
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Populasi 
adalah seluruh siswa tuna grahita kelas VII SLB C Yakut Purwokerto Tahun 
Pelajaran 2008-2009 yang berjumlah 6 siswa. Penelitian ini tidak menggunakan 
sampel karena jumlah populasinya dapat digunakan sebagai responden penelitian. 
Teknik pengumpulan data menggunakan teknik tes meliputi pretes postes dan non 
tes meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisa data 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan: (1) Mengalami 
peningkatan nilai rata-rata dari pretes ke postes siklus 1 sebesar 1,70, (2) Ada 
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 “Allah tidak membebani seseorang kecuali sesuai dengan 
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A. Latar Belakang Masalah 
Berdasarkan hasil pengamatan guru kelas kepada siswa kelas VII SLB C 
Yakut Purwokerto penulis melihat bahwa minat siswa terhadap proses 
pembelajaran mata pelajaran matematika kurang menarik perhatian. Beberapa 
data yang dapat mendukung antara lain : Karena kurangnya metode yang menarik 
bagi siswa pada proses pembelajaran mata pelajaran matematika maka nilai rapor 
semester I khususnya tentang mata uang menunjukkan bahwa pencapaian nilai 
masih rendah, guru dalam melaksanakan proses pembelajaran mata pelajaran 
matematika masih menggunakan metode yang konvensional dengan pendekatan 
teacher center atau guru sebagai pusat pembelajaran yaitu selalu menggunakan 
metode ceramah dan tanya jawab, guru tidak menggunakan media pembelajaran 
dalam proses penguasaan kompetensi siswa sehingga berakibat mengalami 
kesulitan dan akhirnya kurang menarik perhatian pada proses pembelajaran mata 
pelajaran matematika. 
Sebagai guru kelas sekaligus sebagai guru mata pelajaran matematika 
penulis merasa perlu adanya perubahan dalam melaksanakan proses pembelajaran 
pada mata pelajaran matematika. Apabila guru dalam melaksanakan proses 
pembelajaran pada mata pelajaran matematika menggunakan permainan atau 
game maka siswa akan memiliki minat dan tertarik perhatiannya terhadap 
pelajaran matematika serta dapat dibuktikan dengan perolehan nilai formatif yang 
lebih tinggi, metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran sudah tidak 
konvensional lagi tetapi sudah kreatif dan inovatif dengan pendekatan student 
center atau siswa sebagai pusat pembelajaran, media pembelajaran juga mutlak 
diperlukan dalam proses pembelajaran tersebut. 
Berdasarkan gagasan tersebut penulis hendak mengadakan penelitian 
tentang “Aplikasi Game Sejuta Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
Tentang Mata Uang Bagi Siswa Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut 
Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009” 
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B. Perumusan Masalah 
Dari latar belakang masalah di atas maka dapat penulis rumuskan 
masalah sebagai berikut : 
Apakah melalui metode pembelajaran ”Aplikasi Game Sejuta” dapat 
meningkatkan hasil belajar pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi 
Siswa Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut Purwokerto Tahun 
Pelajaran 2008-2009”? 
 
C. Tujuan Penelitian 
Sejalan dengan perumusan masalah tersebut di atas maka tujuan penulis 
mengadakan penelitian sebagai berikut : 
Untuk mengetahui perbedaan prestasi belajar matematika antara sebelum dengan 
sesudah penerapan metode pembelajaran ”Aplikasi Game Sejuta Bagi Siswa Tuna 
Grahita kelas VII Semester II SLB C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 
2008/2009.” 
 
D. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian tindakan kelas ini dapat penulis 
sampaikan antara lain sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
a. Dapat meningkatkan minat dan tertarik perhatiannya pada proses 
pembelajaran matematika. 
b. Dapat meningkatkan hasil belajar pembelajaran matematika sehingga 
dapat mencapai nilai yang lebih tinggi. 
 
2. Bagi Guru 
a. Dapat mengubah pendekatan dalam melaksanakan proses pembelajaran 
dari teacher center atau guru sebagai pusat belajar menjadi student center 
atau siswa sebagai pusat belajar. 
b. Memiliki wawasan tentang kreativitas dan inovasi dalam pembelajaran 
khususnya pada mata pelajaran matematika.  
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c. Memiliki ketrampilan dalam menggunakan media pembelajaran dalam 


































A. Landasan Teori 
1. Tinjauan Tentang Anak Tunagrahita 
 
a. Pengertian Anak Tunagrahita 
“Tunagrahita merupakan kata lain dari Retardasi Mental (mental 
retardation). Tuna berarti merugi dan grahita berarti pikiran. Retardasi Mental 
(Mental Retardation/Mentally Retarded) berarti terbelakang mental.” (wiki 
pedia.org.tuna_grahita, 2008. Peristilahan dan Batasan-batasan tuna grahita, 27 
Mei) 
Menurut T. Sutjihati Somantri, (2006:105) mendefinisikan bahwa 
tunagrahita atau terbelakang mental merupakan kondisi dimana perkembangan 
kecerdasannya mengalami hambatan sehingga tidak mencapai tahapan 
perkembangan yang optimal. 
Sedangkan pengertian Tunagrahita menurut Bratanata,1970 yang dikutip 
oleh Mohammad Efendi (2006:88) adalah,  
Seseorang dikategorikan berkelainan mental subnormal atau tunagrahita, 
jika ia memiliki tingkat kecerdasan yang sedemikian rendahnya (di 
bawah normal), sehingga untuk meniti tugas perkembangannya 
memerlukan bantuan atau layanan secara spesifik, termasuk dalam 
program pendidikannya. 
 
Dari ketiga pendapat para ahli tersebut maka penulis dapat mengambil 
kesimpulan bahwa pengertian anak tunagrahita adalah anak yang mengalami 
keterlambatan perkembangan (di bawah rata-rata) sehingga memerlukan bantuan 
atau layanan khusus untuk mengoptimalkan potensinya. 
 
b. Klasifikasi Anak Tunagrahita 
Pengklasifikasian/penggolongan Anak Tunagrahita untuk keperluan 
pembelajaran menurut American Association on Mental Retardation dalam 




Anak pada kelompok ini masih mempunyai kemampuan dalam 
akademik setara dengan anak reguler pada kelas 5 Sekolah dasar. 
2) Trainable 
Mempunyai kemampuan dalam mengurus diri sendiri, pertahanan diri, 
dan penyesuaian sosial. Sangat terbatas kemampuanya untuk 
mendapat pendidikan secara akademik. 
3) Custodial 
Dengan pemberian latihan yang terus menerus dan khusus, dapat 
melatih anak tentang dasar-dasar cara menolong diri sendiri dan 
kemampuan yang bersifat komunikatif. Hal ini biasanya memerlukan 
pengawasan dan dukungan yang terus menerus. (Moh. Amin, 
1995:20) 
 
Klasifikasi anak tunagrahita menurut T. Sutjihati Somantri (2006:106) 
bahwa, “Pengelompokan pada umumnya didasarkan pada taraf inteligensinya, 
yang terdiri dari keterbelakangan ringan, sedang, dan berat. Pengelompokan 
seperti ini sebenarnya bersifat artificial karena ketiganya tidak dibatasi oleh garis 
demarkasi yang tajam. Gradasi dari satu level ke level berikutnya bersifat 
kontinum.” 
Seorang paedagog dalam mengklasifikasikan anak tunagrahita 
didasarkan pada penilaian program pendidikan yang disajikan pada anak. 
Dari penilaian tersebut dapat dikelompokkan menjadi anak tunagrahita 
mampu didik, anak tunagrahita mampu latih, dan anak tunagrahita 
mampu rawat (Mohammad Efendi, 2006:90)  
 
Dari ketiga pendapat para ahli tentang klasifikasi anak tuna grahita 
tersebut di atas penulis lebih sependapat dengan pendapatnya paedagog tersebut 
karena sesuai dengan latar belakang penulis sebagai pendidik. 
 
c. Faktor Penyebab Anak Tunagrahita 
Terdapat berbagai faktor yang dapat menyebabkan seseorang menjadi 
tunagrahita. Para ahli dari berbagai ilmu telah berusaha membagi faktor-
faktor penyebab ini menjadi beberapa kelompok. Strauss 
mengelompokkan faktor-faktor tersebut menjadi dua gugus yaitu 
endogen dan eksogen. Suatu faktor dimasukkan ke dalam gugus endogen 
apabila letaknya pada sel keturunan, faktor ini diturunkan. Sedangkan 
yang termasuk ke dalam faktor eksogen adalah hal-hal di luar sel 
keturunan, misalnya: infeksi dan virus yang menyerang otak, benturan, 




Penyebab ketunagrahitaan menurut Devenport dapat dirinci melalui 
jenjang berikut: (1) kelainan atau ketunaan yang timbul pada benih 
plasma, (2) kelainan atau ketunaan yang dihasilkan selama penyuburan 
telur, (3) kelainan atau ketunaan yang dikaitkan dengan implantasi, (4) 
Kelainan atau ketunaan yang timbul dalam embrio, (5) kelainan atau 
ketunaan yang timbul dari luka saat kelahiran, (6) kelainan atau ketunaan 
yang timbul dalam janin, dan (7) kelainan atau ketunaan yang timbul 
pada masa bayi dan masa kanak-kanak (Mohammad Efendi, 2006:91) 
 
Berdasarkan beberapa penyebab tunagrahita dari para ahli di atas maka 
dapat penulis simpulkan bahwa penyebab ketunagrahitaan adalah faktor endogen 
dan faktor eksogen. Penyebab faktor endogen apabila letaknya pada sel keturunan 
dan kelainan atau ketunaan yang timbul dalam embrio, faktor ini diturunkan. 
Sedangkan yang termasuk ke dalam faktor eksogen adalah hal-hal di luar sel 
keturunan, misalnya: infeksi dan virus yang menyerang otak, benturan, radiasi, 
kelainan atau ketunaan yang timbul dari luka saat kelahiran, kelainan atau 
ketunaan yang timbul dalam janin, dan kelainan atau ketunaan yang timbul pada 
masa bayi dan masa kanak-kanak, faktor ini tidak diturunkan. 
 
d. Karakteristik Anak Tunagrahita 
Secara umum telah kita ketahui bahwa anak tunagrahita atau terbelakang 
mental merupakan kondisi dimana perkembangan kecerdasannya mengalami 
hambatan sehingga tidak mencapai tahap perkembangan yang optimal. 
Ada beberapa karakteristik umum tunagrahita yang dapat kita pelajari 
yaitu: 
1) Keterbatasan Inteligensi 
Inteligensi merupakan fungsi yang komplek yang dapat diartikan 
sebagai kemampuan untuk mempelajari informasi dan keterampilan-
keterampilan menyesuaikan diri dengan masalah-masalah dan situasi-
situasi kehidupan baru, belajar dari pengalaman masa lalu, berpikir 
abstrak, kreatif, dapat menilai secara kritis, menghindari kesalahan-
kesalahan, mengatasi kesulitan-kesulitan dan kemampuan-
kemampuan untuk merencanakan masa depan. Anak tunagrahita 
terutama memilliki kekurangan dalam semua hal tersebut. Kapasitas 
belajar anak tunagrahita terutama yang bersifat abstrak seperti belajar 
dan berhitung menulis dan membaca juga terbatas. Kemampuan 





2) Keterbatasan sosial 
Disamping memiliki keterbatasan intelegensi,anak tunagrahita juga 
memilliki kesulitan dalam mengurus diri sendiri dalam masyarakat, 
oleh karena itu mereka memerlukan bantuan. 
Anak tunagrahita cenderung berteman kepada anak yang lebih muda 
usianya, ketergantungan terhadap orang tua sangat besar, tidak mampu 
memikul tanggung jawab sosial dengan bijaksana, sehingga mereka 
harus selalu dibimbing dan di awasi. Mereka juga mudh dipengaruhi 
dan cenderung melakukan sesuatu tanpa memikirkan akibatnya. 
3) Keterbatasan Fungsi-fungsi Mental Lainnya 
Anak tunagrhita memerlukan waktu lebih lama untuk menyelesaikan 
reaksi pada situasi yang baru dikenalnya. Mereka memperlihatkan 
reaksi terbaiknya bila mengikuti hal-hal yang rutin dan secara 
konsisten dialaminya dari hari kehari. Anak tunagrahita tidak dapat 
menghadapi sesuatu kegiatan atau tugas dalam jangka waktu yang 
lama. (T. Sutjihati Somantri 2006:105-106) 
 
Menurut D. Page (Suhaeri HN:1979:25) menguraikan karakteristik anak 
tuna grahita dalam hal: kecerdasan, social, fungsi-fungsi mental lain, 
dorongan dan emosi, kepribadian dan organisme. 
1) Kecerdasan, kapasitas belajarnya sangat terbatas terutama untuk hal-
hal yang abstrak. Mereka lebih banyak belajar dengan cara membeo 
(rote learning) bukan dengan pengertian. (.... .) 
2) Sosial, Dalam pergaulan mereka tidak dapat mengurus, memelihara 
dan memimpin diri. (.... .) 
3) Fungsi-fungsi mental lain, mereka mengalami kesukaran dalam 
memusatkan perhatian. Jangkauan perhatian sangat sempit dan cepat 
beralih sehingga kurang tangguh dalam menghadapi tugas. (.... .) 
4) Dorongan dan emosi, Perkembangan dan dorongan emosi anak tuna 
grahita berbeda-beda sesuai dengan tingkat ketunagrahitaan masing-
masing. Anak yang berat dan sangat berat tingkat ketunagrahitaannya 
hampir-hampir tidak memperlihatkan dorongan untuk memperthankan 
diri. (.... .) 
5) Organisme, baik struktur maupun fungsi organisme pada umumnya 
kurang dari anak normal. Mereka baru dapat berjalan dan berbicara 
pada usia yang lebih tua dari anak normal. Sikap dan gerak lagaknya 
kurang indah. Diantaranya banyak yang mengalami cacat bicara. 
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Mereka kurang mampu membedakan persamaan dan perbedaan. 
Pendengaran dan penglihatan banyak yang kurang sempurna. (.... .) 
Karakteristik yang telah diuraikan di atas terutama berlaku bagi anak yang 
berat dan sedang (kelompok bawah) kenuagrahitaannya. Anak tunagrahita 
kelompok sedang (bagian atas) dan yag ringan banyak yang hampir 
menyerupai anak normal. (Moh. Amin, 1995:34-37) 
Dari karakteristik-karakteristik di atas penulis dapat mengambil 
kesimpulan bahwa karakteristik anak tunagrahita adalah sebagai berikut: anak 
yang mengalami keterbatasan Inteligensi, keterbatasan sosial, keterbatasan fungsi-
fungsi mental lainnya, perkembangan dan dorongan emosi anak tuna grahita 
berbeda-beda sesuai dengan tingkat ketunagrahitaannya, fungsi organisme pada 
umumnya kurang dari anak normal. 
 
2. Pembelajaran Matematika 
 
a. Pengertian Pembelajaran Matematika 
Gagne (1977a, 1977b) mendefinisikan,”Pembelajaran sebagai 
seperangkat acara peristiwa eksternal yang dirancang untuk mendukung terjadinya 
beberapa proses belajar yang sifatnya internal.” 
Menurut Mohammad Asrori, (2008:6) menyatakan bahwa “Pembelajaran 
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang diperoleh melalui 
pengalaman individu yang bersangkutan.” 
Dari pendapat para ahli di atas maka penulis dapat menyimpulkan bahwa 
pembelajaran adalah suatu peristiwa yang dirancang agar terjadi perubahan 
tingkah laku seseorang melalui pengalaman individu yang bersangkutan.  
Matematika adalah pola berpikir, pola mengorganisasikan, pembuktian 
yang logis, matematika itu adalah bahasa, bahasa yang menggunakan 
istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas, akurat dengan simbul 
yang padat, lebih berupa bahasa simbul mengenai arti dari pada bunyi; 
matematika adalah pengetahuan struktur yang terorganisasi, sifat-sifat 
atau teori-teori dibuat secara deduktif berdasarkan kepada unsur yang 
tidak didefinisikan, aksioma, sifat atau teori yang telah dibuktikan 
kebenarannya; matematika adalah ilmu tentang pola keteraturan pola atau 
ide; dan matematika adalah suatu seni, keindahannya terdapat pada 
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keterurutan dan keharmonisan (Jonson dan Rising yang dikutip oleh 
Asep Jihad, 2008:152).  
 
“Secara simpel matematika diartikan sebagai telaahan tentang pola dan 
hubungan, suatu jalan atau pola berpikir, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat.” 
(Reys yang dikutip oleh Asep Jihad, 2008:152).  
Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 
teknologi moderen, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin 
dan memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat dibidang 
teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh 
perkembangan matematika dibidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori 
peluang dan matematika diskrit. Untuk menguasai dan mencipta 
teknologi dimasa depan diperlukan penguasaan matematika yang kuat 
sejak dini (Depdiknas Dirjen Mandikdasmen, Direktorat PSLB, 2006:77) 
 
Dari beberapa pendapat para ahli tersebut maka penulis dapat mengambil 
kesimpulan bahwa matematika adalah ilmu yang mendasari perkembangan 
teknologi modern dan mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan 
memajukan daya pikir manusia. Untuk menguasai dan mencipta teknologi dimasa 
depan diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini 
 
b. Karakteristik Pelajaran Matematika 
Menurut Asep Jihad (2008 : 152-153) dengan memperhatikan arti 
matematika maka dapat diidentifikasi dengan jelas bahwa matematika mempunyai 
karakteristik yang berbeda dengan pelajaran lain dalam hal : 
1) Objek pembicaraannya abstrak, sekalipun dalam pengajaran di 
sekolah anak diajarkan benda konkrit, siswa tetap didorong untuk 
melakukan abstraksi. 
2) Pembahasan mengandalkan tata nalar, artinya info awal berupa 
pengertian dibuat seefisien mungkin, pengertian lain harus dijelaskan 
kebenarannya dengan tata nalar yang logis. 
3) Pengertian/konsep atau pernyataan sangat jelas berjenjang sehingga 
terjaga konsistensinya. 
4) Melibatkan perhitungan (operasi). 








c. Fungsi Pembelajaran Matematika 
Menurut Asep Jihad (2008 : 153) berdasarkan kurikulum matematika 
fungsi matematika adalah sebagai wahana untuk: 
1) Mengembangkan kemampuan berkomunikasi dengan menggunakan bilangan 
dan simbul. 
2) Mengembangkan ketajaman penalaran yang dapat memperjelas dan 
menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 
 
d. Tujuan Pembelajaran Matematika 
Adapun menurut Asep Jihad (2008 : 153) tujuan siswa mempelajari 
matematika di sekolah yakni memiliki kemampuan dalam : 
1) Menggunakan alogaritma (prosedur pengerjaan). 
2) Melakukan manipulasi secara matematika. 
3) Mengorganisasi data. 
4) Memanfaatkan simbul, table, diagram dan grafik. 
5) Mengeanal dan menemukan pola. 
6) Menarik kesimpulan. 
7) Membuat kalimat atau model matematika. 
8) Membuat interpretasi bangun dalam bidang dan ruang. 
9) Memahami pengukuran dan satuan-satuannya. 
10) Menggunakan alat hitung dan alat bantu matematika. 
 
e. Faktor-faktor Yang Harus Diperhatikan Dalam Pembelajaran Matematika 
Menurut Asep Jihad (2008 : 169-180) agar kurikulum dapat tercapai 
ketika diimplementasikan di sekolah, maka ada beberapa faktor yang harus 
diperhatikan antara lain: 
1) Faktor Interaksi Pembelajaran Matematika 
Proses belajar mengajar sebenarnya merupakan rangkaian 
kegiatan komunikasi antara manusia, yaitu orang yang belajar 
(siswa) dan orang yang mengajar (guru). Komunikasi antara dua 
subyek guru dan siswa adalah komunikasi yang dipengaruhi oleh 
berbagai faktor lainnya. Faktor-faktor itu antara lain, situasi dan 
kondisi pengajaran, kemampuan yang dimiliki oleh seorang guru, 




2) Tujuan Dalam Pembelajaran 
Dalam memantapkan tujuan baik umum maupun khusus, 
merupakan bagian dari kurikulum, maka dalam rumusan tujuan kita 
harus memperhatikan dasar-dasar dari sumber kurikulum, yaitu: 
a) Filsafat negara yang bersangkutan (dasar filosofi) 
b) Keadaan dan kebutuhan masyarakat di lingkungan siswa berada 
(dasar sosiologis) 
c) Keadaan dan kebutuhan siswa yang belajar (dasar psikologis) 
 
3) Materi Matematika 
Materi atau bahan yang dimaksud disini adalah matematika 
yang menjadi isi dari interaksi belajar mengajar. Matematika 
merupakan suatu ilmu yang berhubungan dengan penelaahan bentuk-
bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan hubungan-hubungan 
di antara hal-hal itu. 
Suatu kebenaran dalam metematika dikembangkan 
berdasarkan pemikiran logis. Namun cara kerja matematika terdiri 
dari observasi, menebak, merasa, menguji hipotesis, mencari analog 
dan sebagainya. Matematika dimulai dari unsur-unsur yang tidak 
didefinisikan (undefined) yang disebut unsur-unsur primitive ke 
unsur yang didefinisikan ke aksioma atau postulat, dan akhirnya 
sampai ke dalil-dalil atau teorima-teorima. 
 
4) Siswa dan Guru 
Telah kita ketahui bahwa salah satu faktor interaksi itu adalah 
siswa yang belajar. Demikian pula faktor guru yang merupakan salah 
satu sumber dan sebagai pelaksana interaksi supaya belajar dapat 
efektif. Faktor siswa dan guru ini erat sekali kaitannya dengan proses 







5) Metode dan Situasi 
Faktor metode ditetapkan untuk mencapai tujuan dengan cara 
yang efisien seorang guru yang miskin pengetahuannya tentang 
metode pencapaian tujuan yang kurang menguasai berbagai tehnik 
mengajar, akan berusaha mencapai tujuannya dengan cara yang tidak 
wajar. Dalam hal ini akan berakibat rendahnya mutu pelajaran, 
kurangnya minat dan kesungguhan dalam belajar. Sebaliknya cara 
mengajar yang menggunakan berbagai metode pengajaran akan 
dapat memperbesar minat siswa dalam belajar. 
Dalam metode konvensional/tradisional guru dianggap 
sebagai gudang ilmu dan guru mendominasi kelas siswa kurang 
diberikan kesempatan untuk berinisiatif dan pasif. Dalam metode-
metode baru harus membawa suasana interaksi belajar mengajar 
pada diri siswa, menempatkan siswa pada kegiatan belajar, 
membantu dan menolong siswa untuk belajar. Faktor ini sangat 
berkaitan dengan situasi karena berkenaan dengan interaksi belajar 
mengajar. Situasi ini harus dibuat sedemikian rupa sehingga terjadi 
proses interaksi belajar mengajar yang efektif. 
 
6) Evaluasi 
Melalui hasil belajar siswa, bagi kebanyakan guru 
mengadakan tes atau ulangan untuk memperoleh suatu angka yang 
menentukan berhasil atau tidaknya seorang siswa. Pada umumnya 
dalam menentukan kemampuan siswa mempelajari matematika 
hanya mengambil hasil penilaian aspek kognitif saja, kurang 
memperhatikan aspek yang lain yaitu afektif dan psikomotor siswa 
terhadap pelajaran metematika. Sering kita memberikan penilaian 
yang salah terhadap siswa yaitu mencampur nilai pengetahuan 






f. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Matematika Pada SMPLB-C 
Menurut Depdiknas Dirjen Mandikdasmen Direktorat PSLB (2006: 78) 
ruang lingkup mata pelajaran matematika pada Sekolah Menengah Pertama Luar 
Biasa Tuna Grahita Ringan (SMPLB-C) meliputi aspek-aspek berikut, “Bilangan, 
Geometri dan Pengukuran, Aljabar, Peluang dan Statistik.” 
 
3. Permainan atau Game 
a. Fungsi Game 
“Selain berfungsi sebagai sarana mencairkan suasana dan mengusir 
kejenuhan, permainan-permainan berikut bermanfaat pula sebagai media transisi 
untuk memulai suatu topik. Sebuah materi yang berat bisa ditangkap dengan 
mudah apabila diawali permainan.” (Vincentius Endy Santosa, Iin Mendah 
Mulyani, 2008: xi-xii). 
Menurut Muhamad Ruswandi (2008: v-vi) game biasa dilakukan untuk 
beberapa fungsi, di antaranya sebagai berikut: 
1) Ice breaker 
Games digunakan untuk memberikan sedikit “pemanasan” sebelum 
pemberian materi utama. Games juga diharapkan dapat 
menumbuhkan cita-cita dan harapan yang lebih besar pada setiap 
peserta. 
 
2) Pelibatan mentee (baca:mentii-peserta mentoring Islam) 
Pembuatan materi yang jumud,membuat “bete”, atau menimbulkan 
kantuk dapat menurunkan kualitas materi yang seharusnya diserap 
oleh peserta. Bila ini berlangsung terus, mungkin pada pertemuan 
selanjutnya jumlah mentee akan berkurang. Game membutuhkan 
partisipasi aktif peserta, baik verbal, fisik, maupun aktifitas 
intelektual. Oleh karena itu, semakin banyak pelibatan peserta dalam 
pelibatan kegiatan mentoring, rasa memiliki atau “a part of 
mentoring” semakin meningkat. Seiring dengan itu, keutuhan peserta 
dalam mengikuti pendidikan dapat terjaga. Game juga dapat 




Pemberian materi dengan ceramah saja dapat membuat mentee 
jenuh. Game akan menjelaskan scara gamblang dan akan tertanam 




Game dapat dijadikan sebagai penguat dan tambahan kesimpulan 
serta memberikan “clink” pada pikiran diakhir pertemuan. Game bisa 
juga merangsang mentee untuk beraksi, mengamalkan materi yang 
baru saja didapat. 
 
 
b. Karakteristik Game 
Game memiliki karakteristik sebagai berikut (Muhamad Ruswandi, 2008: 
vii-viii) : 
1) Singkat 
Kisarannya bisa dari 1 menit ilustrasi visual atau verbal sampai 
dengan 30 menit latihan atau diskusi kelompok. Biasanya digunakan 
sebagai suplemen materi dan waktu yang digunakan sebisa mungkin 
diminimalisasi. 
2) Membutuhkan sedikit biaya 
Dalam arti, tidak ada yang selalu harus dibeli dan tidak ada yang 
harus disewa atau dipesan. Bahkan ada games yang tidak 
membutuhkan biaya. 
3) Partisipatif 
Games melibatkan peserta baik secara fisik (termasuk pergerakan) 
maupun fisiologis (seperti perhatian secara mental maupun secara 
visual). Game membangun perhatian peserta dan membuat mereka 
berpikir, bereaksi, dan tertawa. 
4) Menggunakan alat bantu  
Beberapa game melibatkan penggunaan alat-alat sederhana untuk 
menambah kesan realistis pada kegiatan. Alat bantu tersebut dapat 
berupa spidol, satu pak kartu, korek api, atau sekeranjang jeruk. 
5) Beresiko rendah  
Insya Allah tingkat keberhasilan game ini cukup tinggi bila 
dilakukan sesuai dengan cara yang benar dan professional. 
6) Adaptasi yang mudah 
Game yang baik dapat disesuaikan dengan beragam situasi dan 
penekanan pada poin-poin yang berbeda. Bahkan, game juga dapat 
dimodifikasi tanpa menghilangkan kesan dan karakter aslinya. 
7) Single focus 
Berbeda dengan simulasi, game lebih sering menggunakan ilustrasi 
yang hanya single point. Game umumnya lebih berorientasi pada 
persoalan mikro dari pada makro. 
 
c. Prinsip Pembelajaran Game  





Suatu sikap atau wawasan baru dapat ditingkatkan dengan 
mempraktikan sikap atau wawasan itu secara berulang-ulang. Dalam 
game, mentor diberi kesempatan untuk mengulangi materi dengan 
bentuk yang lain sehingga menambah pengulangan bagi peserta. 
 
2) Penguatan 
Game memberikan kesempatan bagi peserta untuk mengalami 
keberhasilan atau pencapaian baru sebagai bagian dari 
partisipasinya. Dengan memberikan konsekuensi yang 
menyenangkan bagi sikap mereka, sikap tersebut akan dikuatkan dan 
lebih sering diulang dikemudian hari. 
 
3) Asosiasi 
Sebagian besar pembelajaran kita adalah dari sesuatu yang tidak 
benar-benar baru, tetapi berhubungan dengan apa yang sudah kita 
pelajari. Dengan kata lain, seringkali mudah bagi kita untuk mengerti 
suatu yang baru berdasarkan pengetahuan kita sebelumnya. Game 
bahkan yang familier sekalipun, membantu kita untuk membuat 
beragam hubungan antar konteks yang berbeda sehingga 
memudahkan proses pembelajaran. Awalnya, peserta mungkin 
mengingat kembali sesuatu yang dapat dihubungkan dengan game 
tersebut. Selanjutnya, mereka dengan mudah mengerti sebuah 
prinsip. 
 
4) Pelibatan Indra 
Peneliti menyatakan bahwa belajar akan lebih efektif jika melibatkan 
sebanyak mungkin indra manusia (penglihat, pendengar, pencium, 
peraba dan perasa-mulut dan lidah). Game umumnya melibatkan 
semua indra tersebut, kecuali penciuman oleh karena itu game dapat 
menambahkan dua atau tiga dimensi pada proses belajar. (Muhamad 
Ruswandi, 2008 : viii-ix) 
 
 
d. Tujuan Aplikasi Game Sejuta 
Games ini memberikan latihan menggabungkan angka-angka untuk 
mengembangkan kemampuan dan bersenang-senang dengan angka. Games ini 
juga menunjukkan bahwa angka-angka berhubungan dengan dunia nyata (Cheryl 






4. Hasil Belajar 
 
a. Pengertian Hasil Belajar 
“Hasil belajar merupakan gambaran tingkat penguasaan siswa terhadap 
sasaran belajar pada topik bahasan yang dipelajari, yang diukur dengan 
berdasarkan jumlah skor jawaban benar pada soal yang disusun sesuai dengan 
sasaran belajar.” (Christiana Demaja W.S.,yang dikutip oleh Tim Pudi Dikdasmen 
Lemlit UNY 2007:32).  
“Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi sebagai akibat dari kegiatan 
belajar yang telah dilakukan oleh individu.” (Syaiful Bahri Sudjana, yang dikutip 
oleh Tim Pudi Dikdasmen Lemlit UNY 2007:32).  
Sedangkan menurut (Nana Sudjana, yang dikutip oleh Tim Pudi 
Dikdasmen Lemlit UNY 2007:33). membagi lima kategori hasil belajar yakni, 
“Informasi verbal, keterampilan intelektual, strastegi kognitif, sikap, dan 
keterampilan motoris.” 
Dari berbagai pendapat para ahli tentang pengertian hasil belajar tersebut 
di atas maka penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku yang terjadi sebagai akibat dari kegiatan belajar yang 
meliputi lima kategori yaitu informasi verbal, keterampilan intelektual, strategi 
kognitif, sikap, dan keterampilan motoris. 
 
b. Klasifikasi Hasil Belajar 
Secara garis besar klasifikasi hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah 
(Nana Sudjana, yang dikutip oleh Tim Pudi Dikdasmen Lemlit UNY 2007:33) 
yaitu: 
1) Ranah Kognitif 
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang 
terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan, ingatan, pemahaman, 
aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. 
 
2) Ranah Afektif 
Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima spek 




3) Ranah Psikomotor 
Ranah psikomotor berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan 
kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotorik yakni 
gerakan reflex, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perseptual, 
keharmonisan atau ketepatan, gerakan keterampilan kompleks, dan 
gerakan ekspresif dan interprelatif. 
 
Menurut klasifikasi hasil belajar Bloom (dalam Sudjana, 1990 : 22), 
aspek kognitif dari hasil belajar mencakup ingatan-ingatan tentang 
pengetahuan, intelektualitas, pemahaman, aplikasi, sintesis, dan evaluasi; 
aspek afektif dari hasil belajar berupa penerimaan, jawaban, reaksi, 
penilaian, organisasi, dan internalisasi; aspek psikomotorik dari hasil 
belajar berhubungan dengan kemampuan gerak refleks, keterampilan 
gerakan dasar, kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan, 
gerakan keterampilan kompleks, serta gerakan ekspresif dan interpretatif. 
Hasil belajar dapat diketahui dengan melakukan tes hasil belajar yang 
dapat menunjukkan pencapaian keberhasilan seseorang dari proses hasil 
belajar, yang berupa pemahaman atau daya serap terhadap materi yang 
diberikan selama proses belajar. (Novi Yusnia, 2009.Peranan E-Learning 
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Sub Konsep Sistem 
Hormon Manusia di SMA, 21 Maret) 
 
Dari beberapa pendapat para ahli tersebut di atas maka dapat penulis 
simpulkan bahwa klasifikasi hasil belajar adalah meliputi aspek kognitif yang 
mencakup ingatan-ingatan tentang pengetahuan, intelektualitas, pemahaman, 
aplikasi, sintesis, dan evaluasi. Aspek afektif yang mencakup penerimaan, 
jawaban, reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi. Dan aspek psikomotor 
yang mencakup kemampuan gerak refleks, keterampilan gerakan dasar, 
kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan, gerakan keterampilan 
kompleks, serta gerakan ekspresif dan interpretatif 
 
c. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut Rukmini, dkk yang dikutip oleh Tim Pudi Dikdasmen Lemlit 
UNY (2007:33-34) menyebutkan bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh dua 
kelompok faktor, yaitu: 
1)   Faktor dari individu yang sedang belajar 
Faktor yang terdapat di dalam individu dikelompokkan menjadi: 




b) Faktor Fisik, antara lain indera, anggota badan, tubuh, kelenjar, 
syaraf, dan organ-organ dalam tubuh.  
 
Faktor psikis dan fisik ini, keadaannya ada yang ditentukan oleh faktor 
keturunan, ada yang oleh faktor lingkugan, dan ada yang pula yang 
ditentukan oleh faktor lingkungan ataupun keturunan.  
 
2)    Faktor yang berasal dari luar diri individu 
Seorang guru harus memperhatikan perbedaan individu dalam 
memberi pelajaran kepada mereka, supaya dapat menangani sesuai 
dengan kondisi peserta didiknya untuk menunjang keberhasilan 
belajar, kerena faktor-faktor yang mempengaruhi perserta didik, satu 
dengan yang lainnya sangat berbeda. 
 
Keberhasilan belajar ditentukan oleh banyak faktor: Yaitu faktor 
internal yang terdapat di dalam diri individu itu sendiri, seperti 
kesehatan jasmani dan rohani, kecerdasan (intelegensia) daya ingat, 
kemauan, dan bakat; dan faktor eksternal yang terdapat di luar 
individu yang bersangkutan, seperti keadaan lingkungan rumah, 
masyarakat, dan segala sesuatu yang berhubungan dengan semua 
lingkungan tersebut. (A. Tarmizi Ramadhan,2008.Perbuatan dan 
Hasil Belajar, 9 Nopember) 
 
Dari pendapat-pendapat para ahli tersebut di atas maka dapat penulis 
simpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah dua 
faktor yaitu faktor dari dalam individu seperti kesehatan jasmani dan rohani, 
kecerdasan (intelegensia) daya ingat, kemauan, dan bakat dan faktor eksternal diri 
individu keadaan lingkungan rumah, masyarakat, dan segala sesuatu yang 
berhubungan dengan semua lingkungan tersebut. 
 
 
B. Kerangka Berpikir 
Proses pembelajaran yang masih secara konvensional atau tradisioanl 
yaitu menggunakan metode yang tidak menjadikan siswa aktif maka akan 
mengakibatkan hasil belajar matematika yang kurang dari ketuntasan minimal, 
tidak menyenangkan, tidak menarik bagi siswa, dan tidak dapat memotivasi siswa. 
Metode mengajar yang sering digunakan dalam pembelajaran yang konvensional 
anatara lain metode ceramah, tanya jawab dan tugas. Metode mengajar ini tidak 
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dapat merangsang siswa untuk aktif sehingga hasil pembelajarannya juga tidak 
akan maksimal. 
Apalagi dalam pembelajaran matematika yang berkaitan dengan nilai 
mata uang kalau hanya menggunakan metode yang konvensional maka dapat 
dipastikan hasil yang akan diperoleh juga tidak akan maksimal dan tidak 
mencapai peningkatan nilai. Upaya untuk mengatasi adalah dengan menerapkan 
metode game atau permainan. Harapannya setelah dua kali diberikan tindakan, 
ada perbedaan antara sebelum dan sesudah menerapkan game atau permaianan 
dalam pembelajaran yang ditunjukkan dengan adanya peningkatan nilai.  
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C. Hipotesis Tindakan 
 
Dengan memperhatikan dan mempelajari dengan seksama kerangka 
berpikir di atas maka: 
1. Aplikasi Game Sejuta dapat Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Tentang 
Mata Uang Bagi Siswa Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut 
Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009. 
2. Metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat meningkatkan hasil 
belajar pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi Siswa 
Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 
2008-2009. 
3. Peranan game sejuta dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar 
pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi Siswa Tunagrahita kelas 
VII Semester II SLB C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009. 
4. Proses pembelajaran matematika melalui game sejuta dapat meningkatkan 
minat dan menarik perhatian siswa sehingga meningkatkan hasil belajar 
pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi Siswa Tunagrahita kelas 


















A. Setting Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dilaksanakan bertempat di ruang kelas VII dan halaman Sekolah 
Luar Biasa Bagian C Yakut Purwokerto di Jalan Pahlawan Gang VIII Tanjung 
Kecamatan Purwokerto Selatan Kabupaten Banyumas. Adapun alasan penulis 
mengambil tempat di ruang kelas dan halaman sekolah karena dalam pelaksanaan 
Game Sejuta membutuhkan ruang yang tidak terlalu luas saat penjelasan 
mengenai aturan dalam game atau tata cara pelaksanaan game mengingat 
kemampuan masing-masing siswa berbeda-beda, sedangkan mengambil tempat di 
halaman sekolah karena saat pelaksanaan inti Game Sejuta membutuhkan tempat 
yang luas terutama saat proses jual beli dalam permainan.  
 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan dalam kurun waktu enam bulan, dari bulan 
Februari 2009 sampai dengan Bulan Juli 2009. Agar penelitian dapat berjalan 
dengan lancar maka penulis membuat Jadwal kegiatan penelitian dalam tabel 1 
sebagai berikut: 
Tabel 1. Jadwal Kegiatan Penelitian 
 
NO KEGIATAN WAKTU 
1 § Penulisan Proposal  Minggu I Februari s.d III 
April2009  
2 § Persetujuan Proposal Oleh Pembimbing Minggu III dan IV April 
2009 
3 § Perijinan Penulisan Skripsi Tingkat 
Prodi, Jurusan, FKIP 
Minggu IV April 2009 
4 § Penulisan Bab I, II, dan III  Minggu I s.d II Juni2009 
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NO KEGIATAN WAKTU 
5 § Persetujuan Bab I, II, dan III oleh 
Pembimbing 
Minggu III Juni 2009. 
6 § Perijinan Penelitian Minggu III Juni 2009 
7 § Pelaksanaan Penelitian Minggu III Juli 2009 
8 § Penulisan Bab IV dan V Minggu III s.d IV Juli 
2009 
9 § Konsultasi dan Persetujuan Bab IV dan 
V oleh Pembimbing 
Minggu IV Juli 2009 
11 § Penyiapan Persyaratan Ujian Skripsi Minggu V Juli 2009 
12 § Ujian Skripsi Minggu V Juli 2009 
 
B. Subyek Penelitian 
Dalam penelitian ini penulis mengambil subyek kelas VII Sekolah Luar 
Biasa Bagian C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009 di Jalan Pahlawan 
Gang VIII Tanjung, Kecamatan Purwokerto Selatan Kabupaten Banyumas yang 
berjumlah enam siswa. 
 
C. Data dan Sumber Data 
1. Data 
Sebagai data awal untuk membuat perencanaan penelitian maka penulis 
memperoleh data nilai matematika siswa kelas VII Sekolah Luar Biasa Bagian C 
Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009 di Jalan Pahlawan Gang VIII 
Tanjung, Kecamatan Purwokerto Selatan Kabupaten Banyumas.  
 
2. Sumber Data 
Sumber data siswa penulis peroleh dari nilai pretes dan postes siklus ke-1 





D. Teknik dan Alat Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang dipakai penulis dalam penelitian 
menggunakan teknik tes dan teknik non tes. 
a. Teknik Tes 
Lembar tes menggunakan worksheet atau lembar kerja yang diberikan 
penulis kepada subyek penelitian setelah proses pembelajaran selesai, yaitu untuk 
mengukur sejauh mana keberhasilan proses pembelajaran yang mengaplikasikan 
Game Sejuta dalam proses pembelajaran. Teknik ini dilaksanakan pada setiap 
siklus yaitu sebanyak dua siklus dalam penelitian. 
b. Teknik Non Tes 
1) Observasi 
Observasi atau pengamatan dilakukan oleh peneliti dengan cara melakukan 
pengamatan dan pencatatan sejauh mana keberhasilan proses pembelajaran 
tanpa mengaplikasikan Game Sejuta dibandingkan dengan 
mengaplikasikan Game Sejuta dalam proses pembelajaran.  
2) Wawancara 
Wawancara dilakukan terhadap siswa dengan bertanya secara langsung 
bagaimana pendapat mereka tentang sejauhmana keberhasilan proses 
pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan Game Sejuta. 
Wawancara ini dilakukan berdasarkan pada pedoman wawancara yang 
telah disusun.  
3) Dokumentasi 
Dengan melihat dokumentasi nilai akademik yang meliputi , daftar nilai 
rapor mata pelajaran matematika semester I kelas VII Sekolah Luar Biasa 
Bagian C Yakut Purwokerto tahun pelajaran 2008/2009 serta foto siswa 
pada saat proses pembelajaran berlangsung dan mengumpulkan hasil tes 





2. Alat Pengumpulan Data 
Alat yang digunakan penulis dalam mengumpulkan data adalah sebagai 
berikut : 
a. Lembar Kerja atau worksheet 
Berupa lembar soal yang berisi soal yang terdiri dari pretes dan postes untuk 
mengetahui sejauh mana keberhasilan proses pembelajaran setelah 
mengaplikasikan Game Sejuta kepada kelas VII Semester II Sekolah Luar 
Biasa Bagian C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009. (terlampir) 
b. Lembar Observasi 
Lembar pengamatan dilaksanakan pada masing-masing siklus untuk 
mengamati sikap dan tingkah laku siswa pada waktu proses pembelajaran. 
c. Panduan Wawancara 
Tanya jawab dengan siswa mengenai pembelajaran matematika yang 
mengaplikasikan game atau permaianan. 
d. Kamera  
Digunakan untuk mengambil gambar dari data yang perlukan mengenai 
kegiatan siswa maupun dokumen-dokumen siswa.  
 
E. Validitas Data 
Agar data tentang subyek penelitian yang diperoleh penulis dapat 
dikatakan sebagai data yang valid maka penulis perlu melakukan pemeriksaan 
terhadap validitas data. Untuk mengetahui data tentang keaktifan dan ketertarikan 
siswa terhadap proses pembelajaran penulis menggunakan lembar pengamatan 
siswa saat pembelalajaran berlangsung. Sedangkan untuk mengetahui kevalidan 
data tentang nilai prestasi siswa penulis menggunakan hasil nilai pretes dan postes 
pada setiap siklus.  







F. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang dilakukan penulis yaitu untuk mengolah, meneliti, 
melaporkan dan membandingkan hasil penelitian dari masing-masing siklus 
terhadap hasil pembelajaran sebelum dan sesudah mengaplikasikan Game Sejuta 
dalam proses pembelajaran. Tehnik analisis data menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif dengan membandingkan nilai rata-rata antara nilai pretes dengan postes 
siklus 1 dan postes siklus 2.  
 
G. Indikator Kinerja 
Indikator kinerja dalam keberhasilan penelitian adalah mengalami 
peningkatan hasil belajar dari sebelum menggunakan Game Sejuta dengan 
sesudah menggunakan Game Sejuta dalam pembelajaran matematika Tentang 
Mata Uang Bagi Siswa Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut 
Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009 dengan hasil peningkatan sebagai berikut: 
1. Mengalami peningkatan nilai ketika mengaplikasikan Game Sejuta dalam 
proses pembelajaran dalam dua siklus dibandingkan antara pretes sebelum 
mengaplikasikan Game Sejuta dan postes sesudah mengaplikasikan game 
sejuta dalam proses pembelajaran. 
2. Adanya peningkatan hasil pembelajaran disetiap siklus, siklus dua lebih baik 
dari siklus satu. 
 
H. Prosedur Penelitian 
Dalam pelaksanaan penelitian penulis menggunakan tahapan-tahapan 
siklus 1 dan siklus 2 sebagai berikut: 
1. Siklus 1 
a. Perencanaan 
Supaya dalam proses pembelajaran dapat menghasilkan 
peningkatan maka harus mengubah pola pembelajaran dari metode yang 
konvensional menjadi pola pembelajaran yang menggunakan metode game 
atau permainan yang dapat membuat siswa aktif, inovatif, kreatif, efektif, 
dan menyenangkan (PAIKEM). Salah satu contoh model pembelajaran 
 40 
40 
yang dapat mengaktifkan siswa tersebut adalah pembelajaran metematika 
tentang mata uang dengan menggunakan “Game Sejuta”. 
Adapun bahan dan alat yang digunakan dalam game sejuta dalam 







a. Uang mainan 
b. Daftar harga 
c. Barang-barang yang dijual 
 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam menerapkan game sejuta 
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1. Pemain game sejuta diberi penjelasan mengenai tata cara dalam 
menjalankan game. 
2. Setiap pemain diberi uang maianan yang akan digunakan untuk 
berbelanja. 
3. Guru menyediakan daftar harga dari Koran Iklan atau buatan guru. 
4. Pemain berbelanja dengan uang yang dimiliki sampai habis atau 
mendekati habis tetapi tidak boleh lebih. 
5. Pemenang adalah pemain yang dapat dengan cepat menggunakan uang 
mainannya untuk berbelanja sampai habis atau mendekati habis tidak 
boleh lebih. 
 
Melalui aplikasi Game Sejuta dalam proses pembelajaran matematika 
tentang mata uang maka siswa akan dapat meningkatkan hasil 





Penulis berperan sebagai guru memasuki kelas kemudian mengambil 
langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut: 
1) Mengadakan Pembukaan Pembelajaran dengan melakukan kegiatan 
sebagai berikut: mengucapkan salam, mengucapkan yel kelas, 
mengabsen, appersepsi. 
2) Melakukan pretes untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum 
mengaplikasikan metode game atau permainan dalam pembelajaran 
yaitu dengan menggunakan Game Sejuta. 
3) Melakukan Inti Pembelajaran dengan urutan sebagai berikut: guru 
menyampaikan informasi tentang materi pelajaran yang akan 
dipelajari dengan mengaplikasikan Game Sejuta, guru 
memperkenalkan media pembelajaran Game Sejuta kepada siswa, 
guru memberikan aturan main dalam Game Sejuta kepada siswa, guru 
mengajak siswa untuk mempraktikkan pembelajaran dengan 
mengaplikasikan Game Sejuta di halaman sekolah, guru membagikan 
media berupa uang mainan yang digunakan untuk belanja sesuai 
dengan peraturan bermain, guru bersama siswa mengadakan penilaian 
dan menentukan pemain terbaik dan benar. 
4) Melakukan postes untuk mengetahui setelah dalam pembelajaran 
mengaplikasikan metode game atau permainan yaitu dengan 
menggunakan Game Sejuta. 
5) Guru menutup proses pembelajaran dengan melakukan aktifitas 
bersama siswa: menyimpulkan hasil pembelajaran berupa kompetensi 
yang telah dimiliki siswa setelah proses pembelajaran, guru 
memberikan tindak lanjut berupa tugas rumah dengan membawakan 
barang yang dijual dan siswa menghitungnya, guru mengakhiri proses 







Dalam observasi penulis melakukan pengamatan saat proses pembelajaran 
berlangsung. Penulis menggunakan lembar pengamatan yang berisi aspek-
aspek yang dilakukan siswa saat mengikuti proses pembelajaran meliputi: 
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, ketertarikan siswa dalam 
menguasai kompetensi, dan kepercayaan dirinya dalam mengerjakan 
lembar kerja. 
d. Refleksi 
Setelah siswa selesai mengerjakan lembar kerja berupa pretes dan postes 
sebagai hasil penilaian yang diperoleh. Maka nilai dari masing-masing 
siswa dibandingkan antara nilai pretes dengan nilai postes, harapannya 
adanya peningkatan hasil belajar minimal 2,00. Dengan demikian dapat 
dikatakan bahwa pada siklus satu terjadi peningkatan hasil belajar antara 
sebelum menggunakan Game Sejuta dengan setelah menggunakan Game 
Sejuta dalam pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi Siswa 




Dalam perencaan siklus kedua masih sama seperti pada siklus 
pertama yaitu dapat mengubah pola pembelajaran dari metode yang 
konvensional menjadi pola pembelajaran yang menggunakan metode game 
atau permaianan sehingga dapat membuat siswa aktif, inovatif, kreatif, 
efektif, dan menyenangkan (PAIKEM). Salah satu contoh model 
pembelajaran yang dapat mengaktifkan siswa tersebut adalah 
pembelajaran metematika tentang mata uang dengan menggunakan “Game 
Sejuta”. 
Adapun bahan dan alat yang digunakan dalam game sejuta dalam 












a. Uang mainan 
b. Daftar harga 
c. Barang-barang yang dijual 
 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam menerapkan Game Sejuta 
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1. Pemain Game Sejuta diberi penjelasan mengenai tata cara dalam 
menjalankan game. 
2. Setiap pemain diberi uang maianan yang akan digunakan untuk 
berbelanja. 
3. Guru menyediakan daftar harga dari Koran Iklan atau buatan guru. 
4. Pemain berbelanja dengan uang yang dimiliki sampai habis atau 
mendekati habis tetapi tidak boleh lebih. 
5. Pemenang adalah pemain yang dapat dengan cepat menggunakan uang 
mainannya untuk berbelanja sampai habis atau mendekati habis tidak 
boleh lebih. 
Melalui aplikasi Game Sejuta dalam proses pembelajaran 
matematika tentang mata uang siswa dapat meningkatkan hasil 
pembelajaran, aktif, inovatif kreatif, efektif, dan menyenangkan Kegiatan 
perencanaan yang dilakukan penulis adalah mempersiapkan rencana 
pembelajaran yang berupa silabus, Rencana Program Pembelajaran (RPP), 
media pembelajaran Game Sejuta, lembar kerja siswa, lembar pretes 





Penulis berperan sebagai guru memasuki kelas kemudian 
mengambil langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut: 
1) Mengadakan Pembukaan Pembelajaran dengan melakukan kegiatan 
sebagai berikut: mengucapkan salam, mengucapkan yel kelas, 
mengabsen, dan appersepsi. 
2) Mengadakan pretes untuk mengetahui kemampuan awal siswa 
sebelum menggunakan metode game atau permainan dalam 
pembelajaran. 
3) Melakukan Inti Pembelajaran dengan urutan sebagai berikut: guru 
menyampaikan informasi tentang materi pelajaran yang akan 
dipelajari dengan mengaplikasikan Game Sejuta, guru memberikan 
aturan main dalam Game Sejuta kepada siswa, guru mengajak siswa 
untuk mempraktikkan pembelajaran dengan mengaplikasikan Game 
Sejuta di halaman sekolah, guru membagikan media berupa uang 
mainan yang bernilai Rp 5.000.00 (lima ribu rupiah) digunakan untuk 
belanja sesuai dengan peraturan bermain, guru bersama siswa 
mengadakan penilaian dan menentukan pemain terbaik dan benar. 
4) Guru melaksanakan postes untuk mengukur kemampuan siswa setelah 
mengaplikasikan metode game atau pemainan dalam pembelajaran. 
5) Guru menutup proses pembelajaran dengan melakukan aktifitas 
bersama dengan siswa berupa: menyimpulkan hasil pembelajaran 
berupa kompetensi yang telah dimiliki siswa setelah proses 
pembelajaran, guru mengakhiri proses pembelajaran dengan 
mengucapkan salam penutup. 
 
c. Observasi 
Pengamatan yang dilakukan penulis pada siklus dua ini dengan 
menggunakan lembar pengamatan siswa kemudian dibandingkan dengan 
hasil siklus satu. Proses penilaian dilakukan dengan lembar penilaian 
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pretes postes dan hasil setiap siswa akan dibandingkan dengan hasil 
penilaian pada siklus satu. 
 
d. Refleksi 
Hasil pada siklus yang kedua lebih baik jika dibandingkan dengan 
hasil dari siklus satu. Disamping itu hasil belajar setiap siswa mengalami 
peningkatan yang ditunjukkan dengan adanya kenaikan nilai rata-rata dari 


























HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
A.   Pelaksanaan Penelitian 
Untuk mendapatkan hasil yang sesuai dengan harapan maka penulis 
menggunakan model siklus. Adapun pelaksanaan dari siklus-siklus tersebut 
adalah sebagai berikut: 
1. Siklus 1 
a. Perencanaan  
Pada siklus ini penulis merencanakan bahwa pembelajaran matematika 
akan menggunakan Game Sejuta. Karena menurut penulis siswa kelas VII 
Sekolah Luar Biasa Bagian C Yakut Purwokerto semester I Tahun Pelajaran 
2008-2009 belum menggunakan Game Sejuta. Disamping itu penulis ingin 
mengetahui dan meningkatkan hasil pembelajaran matematika khususnya pada 
kompetensi dasar Mata Uang pada siswa VII Sekolah Luar Biasa Bagian C Yakut 
Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009. 
b. Pelaksanaan  
Kegiatan pembelajaran pada siklus ini dilaksanakan pada tanggal 16 Juli 
2009 dengan uraian sebagai berikut:  
1) Setelah tanda pelajaran dimulai penulis masuk dan memberikan 
salam. Penulis membuka pelajaran dengan mengucapkan yel-yel 
kelas bersama-sama dengan siswa, penulis melaksanakan pretes 
untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum proses pembelajaran 
dengan metode game atau permaiann diaplikasikan, penulis 
mengkondisikan dan mengarahkan dengan memberikan pernyataan-
pertanyaan tentang mata uang dengan tujuan mengetahui sejauh 
mana pengetahuan siswa tentang penggunaan uang. Selain itu 
diharapkan dapat membangkitkan kreatifitas siswa dalam 
mengungkapkan pendapat dan apa yang siswa ketahui tentang 
penggunaan mata uang dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian 
siswa diperintah untuk mengerjakan pretes.  
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Tabel 1. Nilai Pretes Siklus 1 
 








Tabel 2. Hasil Nilai Pretes Siklus 1 
 
Nomor Urut Responden Nilai 
Nilai Terendah 2,25 
Nilai Tertinggi 6,75 








2) Setelah melaksanakan pretes kemudian guru memberikan informasi 
tentang materi pelajaran yang akan dipelajari dengan mengaplikan 
Game Sejuta. 
3) Siswa memperhatikan guru ketika memperkenalkan dan 
mendemonstrasikan media pembelajaran Game Sejuta.  
4) Guru memberikan aturan permainan dalam Game Sejuta Kepada 
siswa. 
5) Siswa mempraktikan pembelajaran dengnan mengaplikasikan Game 
Sejuta. 
6) Sebelum kegiatan pembelajaran pertama berakhir, Guru 
melaksanakan postes untuk mengetahui tingkat keberhasilan 
pembelajaran setelah mengaplikasikan metode game atau 
permaianan, guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran 
berupa kompetensi yang telah dimiliki setelah proses pembelajaran. 
Guru memberikan tindak lanjut berupa tugas rumah yaitu siswa 
membawa barang yang akan dijual untuk melanjutkan pembelajaran 
game sejuta. Guru mengakhiri proses pembelajaran dengan 
mengucapkan salam penutup. 
 
Tabel 3. Nilai Postes Siklus 1 
 












Tabel 4. Hasil Nilai Postes Siklus 1 
 
Nomor Urut Responden Nilai 
Nilai Terendah 5,00 
Nilai Tertinggi 8,00 





Grafik 2. Nilai Postes Siklus 1 
 
c. Pengamatan 
Dari hasil pengamatam saat pembelajaran dan pemberian lembar kerja 
pretes maupun postes diperoleh data nilai sebagai berikut: 
Mata Pelajaran : MATEMATIKA 
Kelas/Semester : VII /  II 
Siklus ke : Satu  
Standar Kompetensi : Menggunakan uang dalam kehidupan.  
Kompetensi Dasar : Menghitung jumlah belanja sampai Rp 2.000,-   




2. Mampu mengenali nilai uang seratusan, lima 
ratusan, dan seribuan. 
3. Mampu menghitung jumlah belanja sampai 
dengan dua ribu. 
 








1 5,5 6,5 
2 6,25 7,5 
3 2,25 5,5 
4 6,75 8,0 
5 5,00 7,0 
6 3,55 5,0 
 
 
Tabel 6. Hasil Nilai Pretes dan Postes Sklus 1 
 
Uraian Nilai Pretes Nilai Postes Keterangan 
Nilai Terendah 2,25 5,00 Meningkat 2,75 
Nilai Tertinggi 6,75 8,00 Meningkat 1,25 







Grafik 3. Hasil Nilai Pretes dan Postes Sklus 1 
 
Dari analisa di atas dapat diambil kesimpulan bahwa kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan sudah mengalami peningkatan sebagai berikut: nilai 
terendah 2,75; nilai tertinggi 1,25; dan nilai rata-rata 1,70.  
 
d. Refleksi 
Kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan pada siklus 1 belum 
mencapai target yang diinginkan yaitu kenaikan nilai rata-rata sebesar 2,00. 
Apakah penyebabnya? Sedangkan Rencana Pengajaran telah disusun sesuai 
dengan kerangka pembelajaran yang sesungguhnya yaitu menggunakan 
pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa.  
Penulis berusaha mencari penyebabnya dengan memperhatikan kejadian-
kejadian di kelas, antara lain:  
1) Suasana kelas terganggu, dimana sebagian responden kurang 
memperhatikan materi pembelajaran yang diberikan oleh penulis. 
Hal ini disebabkan karena responden baru pertama kali mengalami 
pembelajaran matematika dengan menggunakan game atau 
permainan sehingga responden banyak mengalami gangguan 
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terutama pada barang-barang konkret yang disediakan oleh penulis. 
Masalah inilah yang menghambat jalannya pembelajaran untuk 
berhasil.  
2) Pada pertemuan ini siswa kurang memperhatikan hal-hal penting 
yang harus dipahami dan dimengerti saat harus melaksanakan 
praktik pembelajaran dengan menggunakan game. sehingga 
mengakibatkan peningkatan nilai tidak signifikan. Untuk itu perlu 
diadakan tindakan berikutnya yaitu siklus 2. 
 
2. Siklus 2 
a. Perencanaan  
Pada siklus ke dua penulis lebih meningkatkan kegiatan pembelajaran 
dari apa yang telah dilakukan pada siklus I yaitu penulis ingin membawa 
responden kelas VII Sekolah Luar Biasa Bagian C Yakut Purwokerto pada 
suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan yaitu dengan mengambil 
tempat pembelajaran di halaman sekolah. Dari pembelajaran ini penulis 
mengharapkan perhatian siswa dapat lebih fokus lagi sehingga hasil dalam 
proses pembelajaran dapat meningkatkan nilai. Setiap responden diharapkan 
mampu membelanjakan uangnya dan dapat menghitung dengan benar.  
 
b. Pelaksanaan  
Kegiatan pembelajaran pada siklus II dilaksanakan pada tanggal 18 
Juli 2009 dan lebih mempertajam lagi tentang kompetensi siswa dalam 
menggunakan uang dan mampu menghitungnya dengan proses kegiatan 
sebagai berikut: Siswa memperhatikan ketika guru memberikan informasi 
tentang materi pelajaran yang akan dipelajari dengan mengaplikasikan Game 
Sejuta. Siswa memperhatikan ketika guru memperkenalkan dan 
mendemonstrasikan media pembelajaran Game Sejuta. Guru memberikan 
aturan permainan dalam Game Sejuta kepada siswa. Siswa bersama-sama 
mempraktikkan pembelajaran dengan mengaplikasikan Game Sejuta di 
halaman sekolah. Guru membagikan media berupa uang mainan yang 
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digunakan untuk belanja sesuai dengan peraturan bermain jumlah nilai uang 
sampai dengan lima ribu.  
Sebelum kegiatan pembelajaran berakhir guru melaksanakan postes. 
Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran berupa kompetensi 
yang telah dimiliki setelah proses pembelajaran.  
 
Tabel 7. Nilai Postes Siklus 2 
 









Tabel 8. Hasil Nilai Postes Sklus 2 
 
Uraian Nilai 
Nilai Terendah 7,50 
Nilai Tertinggi 8,50 






Grafik 4. Nilai Postes Siklus 2 
 
c. Pengamatan 
Dari hasil pengamatam saat pembelajaran dan pemberian soal pada 
evaluasi pada siklus ke dua didapatkan data nilai sebagai berikut: 
Mata Pelajaran : MATEMATIKA 
Kelas/Semester : VII /  II 
Siklus ke : Dua  
Standar Kompetensi : Menggunakan uang dalam kehidupan.  
Kompetensi Dasar : Menghitung jumlah belanja sampai Rp 5.000,-    
Indikator : 1. Mampu menghitung uang sampai dengan lima 
ribu. 
2. Mampu mengenali nilai uang seratusan, lima 
ratusan, dan seribuan. 
3. Mampu menghitung jumlah belanja sampai 
















Siklus 2 Keterangan 
Nilai Terendah 2,25 5,00 7,50 Meningkat 5,25 
Nilai Tertinggi 6,75 8,00 8,50 Meningkat 1,75 





Grafik 5. Hasil Nilai Pretes, Postes Sklus 1 dan Postes Sklus 2 
 
Dari analisa di atas dapat diambil kesimpulan bahwa kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan sudah mengalami peningkatan nilai lebih dari 2.00. 
Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran sudah berhasil dan tidak perlu 







Kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan sudah berhasil. Adapun 
beberapa faktor yang dapat dikatakan telah berhasil adalah sebagai berikut: 
Suasana kelas yang sudah kondusif sehingga siswa mampu memperhatikan 
materi pembelajaran yang diberikan oleh peneliti. Tingkat gangguan yang 
disebabkan oleh barang-barang yang dijual dan uang sudah tidak menjadi 
kendala lagi karena siswa sudah terbiasa. Karena pada siklus 2 nilai rata-rata 
dibandingkan dengan nilai sebelum ada tindakan mengalami peningkatan 
3,12 maka tidak perlu dilanjutkan pada tindakan berikutnya. 
 
B. Hasil Penelitian 
Setelah penulis melakukan penelitian pada siklus 1 dan siklus 2 terhadap 
6 responden maka dapat disampaikan hasil penelitian sebagai berikut: Hasil 
penelitian siklus 1, dari nilai pretes diperoleh nilai terendah 2,25; tertinggi 6.75; 
rata-rata 4,88 dari postes siklus 1 diperoleh nilai terendah 5,0; tertinggi 8,0; rata-
rata 6,58 dari nilai postes siklus 2 diperoleh nilai terendah 7,5; tertinggi 8,5; rata-
rata postes ke postes 8,0. Dengan demikian dapat penulis sampaikan hasil 
penelitiaan mengalami peningkatan nilai rata-rata sebesar 1,70 dari pretes ke 
siklus 1 sedangkan dari nilai rata-rata pretes ke postes siklus 2 mengalami 
peningkatan sebesaar 3,12.  
Dengan demikian penelitian yang penulis lakukan dikatakan berhasil 
karena nilai rata-rata sebelum dilakukan tindakan dan setelah dilakukan tindakan 
berupa aplikasi game sejuta mengalami peningkatan yang signifikan atau 
bermakna. 
 
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Dari hasil penelitian pada siklus ke-1, dan siklus ke-2, dapat penulis 
bahas bahwa pembelajaran matematika khususnya materi tentang mata uang jika 
mengaplikasikan game atau permainan dapat menarik perhatian, menyenangkan 
dan memotivasi siswa Tunagrahita kelas VII Semester II SLB C Yakut 
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Purwokerto Tahun Pelajaran 2008-2009, dengan mengaplikasikan game atau 
permainan pada pembelajaran matematika khususnya materi tentang mata uang 
dapat meningkatkan nilai hasil belajar.  
Kelebihan mengaplikasikan game atau permainan dalam pembelajaran 
matematika khusunya materi mata uang dapat menarik perhatian siswa terhadap 
pembelajaran matematika, siswa merasa senang ketika proses pembelajaran 
berlangsung, dapat memotivasi siswa untuk senantiasa belajar matematika, siswa 
lebih mudah menerima materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan nilai hasil 
belajar siswa.  
Adapun kekurangan dalam mengaplikasikan game atau permainan dalam 
pembelajaran matematika khususnya materi mata uang memerlukan banyak waktu 
untuk mempersiapkan game atau permainan, memerlukan dana atau fasilitas yang 

















SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. SIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan hasil penelitian di atas, maka penulis 
dapat mengambil kesimpulan bahwa Aplikasi Game Sejuta dapat meningkatkan 
hasil belajar dalam pembelajaran matematika Tentang Mata Uang Bagi Siswa 
Tuna Grahita kelas VII Semester II SLB C Yakut Purwokerto Tahun Pelajaran 
2008/2009. 
Apabila dalam pembelajaran matematika terutama dalam kompetensi 
dasar tentang mata uang guru selalu mengaplikasikan game atau permaianan maka 
pembelajaran akan menarik, menyenangkan, memotivasi, dan dapat meningkatkan 




1. Untuk Guru 
Supaya proses pembelajaran dapat menarik, menyenangkan, memotivasi, 
dan dapat meningkatkan hasil pembelajaran maka guru diharapkan mengubah 
pendekatan pembelajaran dari berpusat kepada guru atau teacher center menjadi 
pembelajaran yang berpusat pada siswa atau student center, kreatif dan inovatif 
dalam pembelajaran, menggunakan media serta mengaplikasikan game atau 
permainan dalam pembelajaran matematika Tentang Mata Uang. 
 
2. Untuk Perpustakaan 
Agar hasil penelitian ini didokumentasikan di perpustakaan sehingga 
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Satuan Pendidikan : SLB Bagian C Yakut Purwokerto    
  
Mata Pelajaran : MATEMATIKA 
Kelas/Semester : VII/II 




























































b.Unjuk    
    Kerja 























































Satuan Pendidikan : SLB Bagian C Yakut Purwokerto    
  
Mata Pelajaran : MATEMATIKA 
Kelas/Semester : VII/II 

























b.Unjuk    
    Kerja 






















































































RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran  :   MATEMATIKA 
Kelas  :   VII  
Alokasi Waktu  :   2 x 35 menit 
Siklus ke  :   Satu  
Standar Kompetensi  :   Menggunakan uang dalam kehidupan.  
Kompetensi Dasar  :   Menghitung jumlah belanja sampai Rp 2.000,-    
Indikator  :   1.  Mampu menghitung uang sampai dengan dua 
ribu. 
2.  Mampu mengenali nilai uang seratusan, lima 
ratusan, dan seribuan. 
3.  Mampu menghitung jumlah belanja sampai 
dengan dua ribu. 
 
I.  Tujuan Pembelajaran 
Melalui penggunaan game sejuta dalam pembelajaran matematika siswa 
dapat: 
1. Menghitung uang sampai dengan dua ribu rupiah dengan benar. 
2. Mengenali nilai uang seratusan, lima ratusan, dan seribuan dengan benar. 
3. Menghitung jumlah belanja sampai dengan dua ribu secara benar. 
 
II. Materi Pokok 
Mata Uang 
    





4. Game/ Permainan 
 
IV. Langkah-langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal (15 menit). 
a. Guru membuka pelajaran dengan salam,  
b. Guru bersama mengucapkan yel-yel kelas. 
c. Guru mengarahkan dan mengkondisikan siswa agar siap belajar 
dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan materi. 
d. Guru mengadakan pretes sesuai dengan materi yang akan dipelajari. 
 
2. Kegiatan Inti (40 menit) 
g. Siswa memperhatikan guru ketika memberikan informasi tentang 
materi pelajaran yang akan dipelajari dengan mengaplikasikan Game 
Sejuta. 
h. Siswa memperhatikan saat guru memperkenalkan dan 
mendemonstrasikan media pembelajaran Game Sejuta.  
i. Guru memberikan aturan permainan dalam Game Sejuta kepada siswa. 
j. Siswa bersama-sama mempraktikkan pembelajaran dengan 
mengaplikasikan Game Sejuta di kelas. 
k. Guru membagikan media berupa uang mainan yang digunakan untuk 
belanja sesuai dengan peraturan bermain jumlah nilai uang sampai 
dengan dua ribu. 
 
3. Kegiatan Akhir (15 menit) 
a. Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran berupa 
kompetensi yang telah dimiliki setelah proses pembelajaran. 
b. Guru melaksanakan postes setelah proses pembelajaran selesai. 
c. Guru memberikan tindak lanjut berupa tugas rumah yaitu siswa 
membawa barang yang akan dijual untuk melanjutkan pembelajaran 
game sejuta. 
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d. Guru mengakhiri proses pembelajaran dengan mengucapkan salam 
penutup. 
 
V. Alat dan Sumber Belajar 
3. Alat 
e. Barang yang akan dijual. 
f. Label harga tiap-tiap barang. 
g. Uang mainan. 
h. Tempat meletakkan barang yang akan dijual. 
 
4. Sumber Belajar 
c. Materi buatan guru. 
d. KTSP SMPLB Bagian C. 
 
VI. Penilaian 
a.  Jenis test  :  tertulis dan unjuk kerja. 
b.  Instrumen Test :  worksheet/lembar kerja siswa pretes, postes dan lembar  
                                 pengamatan (terlampir). 
 
LEMBAR PENGAMATAN SISWA 
PENILAIAN NO INDIKATOR 
Selalu Kadang Tidak 
1 Siswa tertarik untuk belajar    
2 Siswa lebih aktif dalam belajar    
3 Siswa termotivasi dalam 
pembelajaran 
   
4 Keseriusan siswa dalam belajar    
                                                                                                         
 










































NO NAMA BARANG HARGA 
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   















































1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   









Setiap pembelanjaan dengan Rp 50,00 mendapatkan score 0.25 dan berlaku 
kelipatannya. 
 
Nilai akhir         X 0,25 






























RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran  :   MATEMATIKA 
Kelas  :   VII  
Alokasi Waktu  :   2 x 35 menit 
Siklus ke  :   Dua  
Standar Kompetensi  :   Menggunakan uang dalam kehidupan.  
Kompetensi Dasar  :   Menghitung jumlah belanja sampai Rp 5.000,-    
Indikator  :   1.  Mampu menghitung uang sampai dengan lima 
ribu. 
2.  Mampu mengenali nilai uang seratusan, lima 
ratusan, dan seribuan. 
3.  Mampu menghitung jumlah belanja sampai 
dengan lima ribu. 
 
I. Tujuan Pembelajaran 
Melalui penggunaan game sejuta dalam pembelajaran matematika siswa 
dapat: 
1. Menghitung uang sampai dengan lima ribu rupiah dengan benar. 
2. Mengenali nilai uang seratusan, lima ratusan, dan seribuan dengan benar. 
3. Menghitung jumlah belanja sampai dengan lima ribu secara benar. 
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II. Materi Pokok 
Mata Uang 
    




4. Game/ Permainan 
 
IV. Langkah-langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal (15 menit). 
a. Guru membuka pelajaran dengan salam,  
b. Guru bersama mengucapkan yel-yel kelas. 
c. Guru mengarahkan dan mengkondisikan siswa agar siap belajar 
dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan materi. 
 
2. Kegiatan Inti (40 menit) 
a. Siswa memperhatikan guru ketika memberikan informasi tentang 
materi pelajaran yang akan dipelajari dengan mengaplikasikan Game 
Sejuta. 
b. Siswa memperhatikan saat guru memperkenalkan dan 
mendemonstrasikan media pembelajaran Game Sejuta.  
c. Guru memberikan aturan permainan dalam Game Sejuta kepada siswa. 
d. Siswa bersama-sama mempraktikkan pembelajaran dengan 
mengaplikasikan Game Sejuta di kelas. 
e. Guru membagikan media berupa uang mainan yang digunakan untuk 
belanja sesuai dengan peraturan bermain jumlah nilai uang sampai 
dengan lima ribu. 
f. Guru bersama siswa mengadakan diskusi dalam memberikan penilaian 
dan menentukan pemain terbaik dan benar. 
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3. Kegiatan Akhir (15 menit) 
a. Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran berupa 
kompetensi yang telah dimiliki setelah proses pembelajaran. 
b. Guru melaksanakan postes setelah proses pembelajaran selesai. 
c. Guru memberikan tindak lanjut berupa tugas rumah yaitu siswa 
membawa barang yang akan dijual untuk melanjutkan pembelajaran 
game sejuta. 





V. Alat dan Sumber Belajar 
1. Alat 
a. Barang yang akan dijual. 
b. Label harga tiap-tiap barang. 
c. Uang mainan. 
d. Tempat meletakkan barang yang akan dijual. 
2. Sumber Belajar 
a. Materi buatan guru. 
b. KTSP SMPLB Bagian C. 
3. Penilaian 
a.  Jenis test   :  tertulis dan unjuk kerja. 
b.  Instrumen Test :  worksheet/lembar kerja siswa pretes, postes dan 
lembar  
                                       pengamatan  (terlampir). 
 
LEMBAR PENGAMATAN SISWA 
PENILAIAN NO INDIKATOR 
Selalu Kadang Tidak 
1 Siswa tertarik untuk belajar    
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2 Siswa lebih aktif dalam belajar    
3 Siswa termotivasi dalam 
pembelajaran 
   
4 Keseriusan siswa dalam belajar    
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2   
3   
4   
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6   
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Setiap pembelanjaan dengan Rp 250,00 mendapatkan score 0.5 dan berlaku 
kelipatannya. 
 
Nilai akhir         X 0,5 
 




























LEMBAR PENGAMATAN SISWA 
SIKLUS SATU 
 
PENILAIAN NO INDIKATOR 
Selalu Kadang Tidak 
1 Siswa tertarik untuk belajar    
2 Siswa lebih aktif dalam 
belajar 
   
3 Siswa termotivasi dalam 
pembelajaran 
   
4 Keseriusan siswa dalam 
belajar 
   
 




1. Selalu score : 3 
2. Kadang score : 2 
3. Tidak score : 1 
 
Nilai akhir          X 100 
 
                                                                               Pengamat 
 
 




LEMBAR KERJA SISWA SIKLUS 1 
(PRETES) 
 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas   : VII 





NOMOR RESPONDEN  
……………………………………….. 
 
NO NAMA BARANG HARGA 
1   
2   
















LEMBAR KERJA SISWA SIKLUS 1 
(POSTES) 
 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas   : VII 










NO NAMA BARANG HARGA 
1   
2   














LEMBAR PENGAMATAN SISWA 
SIKLUS DUA 
 
PENILAIAN NO INDIKATOR 
Selalu Kadang Tidak 
1 Siswa tertarik untuk belajar    
2 Siswa lebih aktif dalam 
belajar 
   
3 Siswa termotivasi dalam 
pembelajaran 
   
4 Keseriusan siswa dalam 
belajar 
   
 
Keterangan 
1. Selalu score : 3 
2. Kadang score : 2 
 lxxx 
3. Tidak score : 1 
 
Nilai akhir          X 100 
 
                                                                               Pengamat 
 
 




















LEMBAR KERJA SISWA SIKLUS 2 
(POSTES) 
 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas   : VII 



























NO NAMA BARANG HARGA 
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
JUMLAH  





Dalam penelitian tindakan kelas, penulis juga mengadakan wawancara kepada 
siswa-siswa yang dijadikan subyek penelitian: 
1. Penulis mengajukan permohonan kepada siswa yang akan diwawancarai, agar 
bersedia diwawancarai. 
2. Penulis menyusun pertanyaan-pertanyaan yang akan ditanyakan. 
3. Penulis melakukan wawancara kepada siswa. 
4. Penulis mencatat hasil wawancara. 




















LEMBAR PANDUAN WAWANCARA 
(Sebelum pelaksanaan siklus) 
 
Penulis : “Pelajaran apa yang paling tidak kamu sukai?” 
Siswa  : Matematika 
Penulis : “Mengapa?” 
Siswa  : Sulit, Bu Guru. 
Penulis : “Bagaimana kalau kita belajar matematika sambil bermain?” 
Siswa  : Ya.. Bu Guru saya mau. 
Penulis : “Besok Bu Guru akan mengajak kalian belajar matematika sambil  
                          bermain, namanya Game Sejuta. Apakah kalian setuju!” 


















LEMBAR PANDUAN WAWANCARA 
(Sesudah pelaksanaan siklus) 
 
Penulis : “Hari  ini  kita  telah  belajar  matematika,  apakah  kalian   
merasa  
                           senang?” 
Siswa  : Ya senang 
Penulis : “Apa yang membuat kalian senang?” 
Siswa  : Belajarnya sambil bermain. 
Penulis : “Menurutmu lebih senang mana belajar dengan hanya 
diterangkan  
                          oleh Bu Guru atau dengan game?” 
Siswa  : Belajar dengan game. 
Penulis : “Apakah  belajar  matematika  dengan  game  kalian  lebih   
mudah  
                          mengerjakan soal-soal?” 
Siswa  : Mudah, Bu Guru. 
Penulis : “Apakah dengan game kalian lebih mudah menghitung jumlah 
uang  
                          yang digunakan untuk belanja?” 
Siswa  : Lebih mudah karena memakai uang-uangan. 
Penulis : “Maukah  kalian  menerapkan  game  ini dalam kehidupan sehari-
hari  
                          dengan menggunakan uang nyata?’ 
Siswa  : Mau, Bu Guru 
Penulis : “Terima kasih, semoga setelah belajar matematika dengan game 
ini,  
                          kalian tidak ragu-ragu lagi apabila akan membelanjakan uang.” 
                         Pesan Bu Guru, belanjakanlah uang untuk hal-hal yang bermanfaat  
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